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VERANDERUNG VON ORGANISATION & FUHRUNG !

BETRACHTUNG VON EINFLUSSEN DURCH DEN FAKTOR ,,DIGITALISIERUNG*

Minster, Januar 2015 | Gastvortrag Stefan Sautmann g
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SCOPE GASTVORTRAG

ZIELSETZUNG

= Digitalisierung fuhrt zu einem Wandel des bestehenden
Verstandnisses von Mitarbeitern, Kunden,
Geschaftsbeziehungen und Wertschopfungsketten.

m Ganze Wertschdpfungsketten verandern sich. Nicht nur
einzelne Funktionen und Unternehmensbereiche sind
betroffen.

m Vortrag zeigt Hintergrinde, Auswirkungen und Einflisse der
Digitalisierung auf das Unternehmen und (praktische)
Ansatze wie diesen begegnet bzw. Chancen der
Digitalisierung genutzt wurden.

EinflUsse auf das EinflUsse auf die
LInnenverhaltnis”im +~Aullenwahrnehmung”
Unternehmen vom Unternehmen

2 I CHGATAL RO
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DIGITALISIERUNG

...UND DIGITALE TRANSFORMATION

»Digitalisierung” wird oftmals nur als ,Herunterbrechen
oder Uberfuhrung analoger Grol3en” definiert. EinflUsse
von Digitalisierung weitaus groler:

.Digitale Transformation, verandert langfristig durch
die Moglichkeiten und Potentiale digitaler Medien (...)
das Fundament jedes Unternehmens in seiner
Strategie, Struktur, Kultur und seinen Prozessen.”

Quelle: http://de.wikipedia.org/wiki/Digital_Business_Transformation#cite_note-1

Dieser Herausforderung mussen Unternehmen offensiv
begegnen (- Change Management): Der ErschlieBung
neuer Geschaftschancen sowie die Umsetzung neuer
Geschaftsmodelle durch ein Unternehmen.

Vgl.: Cap Gemini Website: Business Transformation November 2011

3 I HGITAL GROLUF



EINFLUSSE DER DIGITALISIERUNG

ARBEITSWELT ERLEBT ELEMENTAREN EINFLUSS

Wie stark wirken sich die Digitalisierung und die damit verbundenen rasanten Entwicklungen
auf folgende gesellschaftliche Bereiche aus?

Im Vergleich zum Vorjahr ist
insbesondere die Arbeitswelt
starker von der Digitalisierung Globalisierung
betroffen. Wirtschaft 32% 7% |

Arbeitswelt

24%

Mobilitat

Bildung (Bildungsniveau)
Bildungswesen

Politik Es%mmm 17% 0

Gesundheitswesen [mEEn 18% |

Kultur (gestalterisch, klnstlerisch) s 22% .’
ek 3% W

Gesundheit (persdnliche Gesundheit)

W5 = Sehr starke Auswirkungen 4 H3 W2 B1= Keine Auswirkungen
868 = n = 885 (alle Befragten)

HGITAL CRe

Quelle: Digitalisierung der Gesellschaft 2014 | Aktuelle Einschatzungen und Trends | Internet World & Universitat Regensburg, 2014 4 I STROEE



Die Stroer AG ist ein
Unternehmen, dass die
Chancen der
Digitalisierung erkannt
und durch ,Digitale
Transformation” seine
Produkte und
Leistungen an die
Erfordernisse des
Marktes angepasst hat.

Die Stréer Digital
fungiert als Schnittstelle
zwischen Publisher und
Advertisern fur alle
relevanten Werbe-
formen Uber alle Kanale
und ist derzeit der
grof3te unabhangige
Premium Vermarkter in
Deutschland.

STROER DIGITAL GROUP

GRORTER UNABHANGIGER PREMIUM-VERMARKTER

BRANDING
PREMIUM SALES: DISPLAY & SPECIAL ADS

STROER | digital media

CONCEPT &EVENT SALES

WORD OF MOUTH

mytest
W #Holetesterin MAD%M{,},,A P fariien testen 4 @mmmme

VIDEO

STROER | primetime ®iubeone

MOBILE

STROER | nobile media

STROER

DIGITAL GROUP

fediasquares STROER  businessAD [[i=]stroer  [CHN sTROER

NEWS AUTO
ENTERTAINMET LIFESTYLE B2B
SPORT CONSUMER E-COMMERCE
FAMILY & KIDS TELECOM COMPUTER
TRAVEL WIRTSCHAFT & FINANZEN

VIDEO-ADVERTISING

VIDEO SYNDICATION

MOBILE CAMPAIGNS

HYPER LOCAL ADVERT.

TRADITIONAL SALES (PEOPLE)

CONTENT CHANNELS

DIGITAL OOH &
MULTISCREEN-
PACKAGING

CROSSMEDIA-
PACKAGING

LOCAL & REGIONAL
INTERNATIONAL

PERFORMANCE

PLATFORM, DATA & TECHNOLOGY

adscale D

ADEXCHANGE;DSP & SSP FUNCTIONALITIES

REAL TIME BIDDING & TARGETING

mbrtargeting

TARGETING & DATA

=

native’ads CONATIVE

NATIVE ADVERTISING

PLATFORM SALES (TECHNOLOGY)

> |

HGITAL CROoe
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DIGITALE MEDIEN IM LEBENSMITTELPUNKT

VERANDERUNG DES VERHALTENS DURCH DIGITALISIERUNG

= BerUhrungspunkte werden vielfaltiger.
= Reales und Digitales Leben sind nicht mehr einfach voneinander zu trennen.
= Bei den unter 35 jahrigen ist das Internet bereits der Lebensmittelpunkt.

m /3% der taglichen Kommunikation verlauft digital (37% privat, 35% geschaftlich)*

m Allein die Nutzung des Internets hat in den letzten 1 %2 Jahren um 1 Stunde zugenommen*

m Digitales Informieren (im Sinne von Word-of-Mouth) auf Websites, in Foren oder Blogs, etc.

wird zu einer der wichtigsten Grundlagen fur Kaufentscheidungen

= Nahezu die Halfte der Kaufe erfolgen digital*

= Anwendungen werden zu Communities und Internetbegriffe werden umgangssprachlich

genutzt
m Produkte und Services werden zunehmend digitalisiert distribuiert®

*Quelle: German Digitalization Consumer Report 2014 | Digitalization Think:Lab | Marketing Center Mlnster & Roland Berger Strategy Consulting
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VERANDERTE MEDIENWELT

Die Anzahl der ANZAHL KOMMUNIKATIONSKANALE NEHMEN LAUFEND ZU

Kommunikationskanale

und das Medien-

nutzungsverhalten der

Konsumenten hat sich in 1 995
den letzten Jahren

radikal und rasant

verandert.

,The internet with Twitter,
Facebook, YouTube or R [

MySpace, but also mobile % 1 %%
phones have completely
change how we perceive

and understand our
environment.,”

Michael Lynton
CEO & Chairman, Sony Pictures Entertainment

Nacheinander ... Nebeneinander ... Miteinander Durcheinander ... Ineinander ... Ubereinander ...

Sequenzielle Kommunikation Vernetzte/ Parallele Kommunikation



MEDIENNUTZUNG

HOHE DEVICE PENETRATION

Welche Gerite nutzen Sie?

74% o
Desktop-PC 9 1 /0

Notebook

0 =
56% 179, m 8%
Tablet-PC o o MP3-

E-Book- 32 A} o Player mit
Reader Smart-TV 14 /6 Internetzu-
Spielekonsole mit gang

Internetzugang

90%

Smartphone

Weitere Geridte: Set-Top-Box mit Internetzugang 6 %; Haushaltsgerdte mit Internetzugang 5 %; Sonstige 2 %.
Werte aus 2013: Notebook 91 %, Smartphone 88 %, Desktop-PC 66 %, Tablet-PC 54 %, Fernsehgerat mit Internetzugang 29 %,
reiner E-Book-Reader 15 %, Spielkonsole mit Internetzugang 19 %, MP3-Player mit Internetzugang 7 %

n = 731 (alle Befragten)

Quelle: Digitalisierung der Gesellschaft 2014 | Aktuelle Einschatzungen und Trends | Internet World & Universitat Regensburg, 2014
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Mediennutzungs-
verhalten erfolgt heute
vernetzt und parallel.
Daher ist es fur
Unternehmen wichtig,
Prasenz zu zeigen und
den Kunden,
Geschaftspartner und
Mitarbeiter in ihrem
personlichen
Mediennutzungs-
verhalten abholen.

VERANDERTES NUTZUNGSVERHALTEN

FOLGE DER VERANDERTEN MEDIENWELT

Wie oft nutzen Sie die folgenden Dienste téglich fiir Ihre private bzw. geschiftliche Kommunikation?

E-Mail: 80 % E-Mail: 95%
Telefon: 71 % Telefon: 94 %
Soziale Netzwerke: 54 % Soziale Netzwerke: 26 %
Instant Messenger & Messenger: 40 % Instant Messenger & Messenger: 8 %
SMS: 19 % SMS: 10 %
Foren: 6 % Foren: 4 %
Video-Telefonie: 6 % Video-Telefonie: 6 %
. s . Py Briefe und Postkarten: 3 % Briefe und Postkarten: 14 %
Digitale Medienkanile Micro-Blogging: 8 % Micro-Blogging: 5 %
Telefax: 4 % Telefax: 12 %
232 taglich privat taglich geschiftlich
218
Hybrid I I
cocil v 177 [ ————— ] L ———— ]
Media
Fett gedruckte Werte zeigen an, ob ein Kommunikationsmittel privat oder geschaftiich haufiger genutzt wird.
Quelle: Digitalisierung der Gesellschaft 2014 | Aktuelle Einschatzungen
und Trends | Internet World & Universitat Regensburg, 2014
l - :
T T |
Internet Smartphone Tablet/Pad Radio Tagezeitungen Zeitschriften

Vgl.: Mobile Effects 2011

Jeder ist inzwischen fast immer und uberall erreichbar. Jeder trifft auf Basis
dieser Beeinflussungen Entscheidungen, unabhéangig von Ort und Zeit



Uber zwei Drittel der Befragten verspiiren hin und
wieder ein ,Phantomvibrieren®

Wie haufig haben Sie das Gefiihl, dass |lhr Smartphone bzw. Handy klingelt

oder vibriert, obwohl Sie weder einen Anruf noch eine andere Nachricht
erhalten?
28%

<l

oft manchmal selten niemals

37%

Quelle: Digitalisierung der Gesellschaft 2014 | Aktuelle Einschatzungen und Trends | Internet World & Universitat Regensburg, 2014
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ACTIVE BLOGS

DAILY GOOGLE SEARCHES

2000 2010

2000 2010

100 MILLION | 2 BILLION

REALITY-TV SHOWS

.

141 P'*lIUN

2010

§19.66 BILLION

DAILY LETTERS MAILED

DAILY E-MAILS &

‘LAW & ORDER' EPISODES
& 2000 2010
223 | 905

I_ BOOKS PUBLISHED

L 282,242 1,052,803

. —

TEXT MESSAGES

e DAILY NEWSPAPERS

2000 2010

1,302

207.88 BILLION | 175.67 BILLION | | 12 BILLION | 247 BILLION 400,000 | 4.5 Blllll\h

HARD-Dﬁ.hAGE % CLOWNS |'_iTE SPENT ONLINE

$10/GIGABYTE | G¢/GIGABYTE ke 1,200 2,100 21 Hzl:g.(’IWK. 18 H;IOSI.;WI(.
— =

g dgvin,

2000 2010

§943 MILLION [$421.9 MILLION

Quelle: http://www.pdviz.com/how-the-digital-revolution-changed-our-world-1

ITUNES D NLOADS
2000 2010
0 10 BILLION
=

DIGITALISIERUNG

DYNAMISCHER WANDEL

m Digitalisierung hat neue
Kanadle und Maéglichkeiten fur
Prozesse und Organisations-
gestaltung geschaffen.

m Die Geschwindigkeit dieses
Wandels ist rasant und
unaufhaltsam.

m Was heute ist kann morgen
schon anders sein.

= Chancen miussen von
Unternehmen ebenso wie
Risiken erkannt und
bewusst angenommen
werden.
15| STROER
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Die Situation und
Motivation, in der sich
ein ,User” befindet, wenn
er auf eine Information
oder Botschaft trifft, ist,
auch aufgrund der
verschiedenen Kanale
jeweils eine andere.

HETEROGENE MEDIENNUTZUNG

VERSCHIEDENE ORT, ZEIT UND MOTIVATION

Der potentielle Stakeholder muss jeweils in seinem Mediennutzungsverhalten

abgeholt werden



MARKEN WERDEN OMNIPRASENT

24 STUNDEN BEIM KUNDEN PRASENT

Mobile
LBS*

Advertiser kdbnnen den WEG ZUR WEG NACH ABENDS
potentiellen Kunden ARBEIT HAUSE

Uber seinen gesamten

Alltag begleiten und

verschiedene

Touchpoints finden, ihn

von der Marke zu

begeistern, auf geeignete

Produkte hinzuweisen

und an den POS zu e By, TR T = | :
locken Public B Public - Dlsplgy/
. Screen Screen Mobile

*Location based Services
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MORGENS BEIM FRUHSTUCK
STROER MOBILES DEVICE

DIGITAL GROUP




STROER

DIGITAL GROUP

Wir liehen
Lebensmitge;




MITTAGS AUF DER ARBEIT
STROER r} DESKTOP AM ARBEITSPLATZ

DIGITAL GROUP



AUF DEM HEIMWEG MIT OPNV
STROER  PEVIITT PUBLIC VIDEO

DIGITAL GROUP

h

, N
N \ \
{ : 4 T, ! -3
,"A L\ %




AUF DEM HEIMWEG |V|| OPNV
STROER PENDLER UBER SMARTPHONE

DIGITAL GROUP
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Marktmechanismen und
Marktverhalten andern
sich, was zu Konsequenz
hat, dass sich auch
Beziehungen zwischen
den Stakeholdern
(Mitarbeiter, Kunden)
und den Unternehmen
andern.

KONSEQUENZEN DIGITALISIERUNG

NACHHALTIGEN EINFLUSS AUF ORGANISATION & FUHRUNG

Unternehmen und
Handler kdbnnen in ,real
time” und unabhangig
von Zeit und Raum mit

den Konsumenten

interagieren.

Steigende Transparenz
und die Etablierung
digitaler Kanale haben
dazu gefthrt, dass sich
der Kaufprozess durch
digitale Kanadle
verandert hat.
Gleiches gilt fur das
Innenverhaltnis im
Unternehmen.

Lidl Hallo Chrissy, hast du die Blumen online oder in der Filizle
gekauft? GrilBe, Jessica
Sonntag um 16:57

Das Feedback-/
Beschwerde-
dieses, dass die Kunden management bekommt

FUr Innovationen und

Marketing bedeutet

eine zentrale Rolle in
einer , offenen
Kommunikationswelt”.

in die Unternehmens-
prozesse integriert
werden kénnen resp.
mussen.

HGITAL CROoe

BOISTMER



ORGANISATIONSAUFGABE

DIGITALE TRANSFORMATION

Um ,Digitale Transformation” durchzufuhren, mussen Organisationen die technologischen,
soziokulturellen und 6konomischen Herausforderungen der Gegenwart verstehen:

B .0

1) Digitalisierung

2) Neue Arbeitswelten

3) Post Wachstum

4) Netzwerkgesellschaft

Herausforderungen verandern Gesellschaft, Wirtschaft und Unternehmen und haben somit
auch Auswirkungen auf die zuklnftige Gestaltung der Organisation.

3’|ISTIIOER

HGITAL CRe



DIGITALISIERUNG

ERSTE HERAUSFORDERUNG

Organisationen werden zunehmend von digitalen Medien und Technologien beeinflusst.
Verschiedene Aspekte der Digitalisierung haben dabei grol3en Einfluss.

2 e L /'v"f,-.»g,’/ r/:'
Explosion der Kandle © |~ 7 /: = A

ke ./-.fx/_,,’/'// "
Umfassendere Daten (D h Z e 77%

Hohere Geschwindigkeiten (i)

- - - - "‘,- / “" f' ' ,’/ /
Automatisierung von Kommunikationsprozessen (i) | / / 2 ,‘ / //
: "/ LI IO

Geringere Markt-Eintrittsbarrieren @

(n=810, Angabe der Top-2-Box auf 5er Skala: ,,sehr groRer/groRer Einfluss auf Strukturen, Arbeitsweisen und Kompetenzen")

Quelle: Deutscher Marketing Verband e.V. | ,Studie - Marketingorganisation der Zukunft”, 2014 32 I



DIGITALISIERUNG IM UNTERNEHMEN

Auch in allen
Unternehmensbereichen

werden digitale Medien
immer wichtiger.

ALLE UNTERNEHMENSBEREICHE BETROFFEN

I Consumer goods and retail

Percentage of companies using social media B Other industries

85

Marketing Sales External Service Product HR
communication management

Internal
applications
Source: McKinsey Social Media Excellence Survey

MHGITAL CROE

BBIM



DIGITALISIERUNG IM UNTERNEHMEN

4 der Befragten sind der EINBINDUNG VON SOCIAL MEDIA KANALEN

Meinung, dass
Unternehmen von der

. Kénnen Unternehmen lhrer Meinung nach von der Nutzung sozialer
Nutzung sozialer . : : o
- Netzwerke durch ihre Mitarbeiter profitieren?
Netzwerke profitieren
kénnen.

Worin liegt der groRte Vorteil fur Unternehmen, wenn Mitarbeiter im
Arbeitsalltag soziale Netzwerke zu Unternehmenszwecken nutzen?
(Mehrfachauswahl méglich)

Networking-Effekt 84%

|

Bessere Maglichkeiten zur
Infarmationsrecherche

>— Werbesserung der Kommunikation mit
externen Geschaftsparinem

70%

91%

Meinungsfihrerschaft zu relevanten

Themen 48%

Empfehlungscharakter im Recruiting-

0,
Prozess 46%

Verbesserung der Kommunikation

innerhalb des Unternehmens 40%

|

n = 801 (alle Befragten)

n = 616 (Befragte, die der Meinung sind, dass Unternehmen durch die
Nutzung sozialer Netzwerke profitieren.

Quelle: Digitalisierung der Gesellschaft 2014 | Aktuelle Einschatzungen und Trends |
Internet World & Universitat Regensburg, 2014 34 I STROER

HGITAL CROoe



NETZWERKGESELLSCHAFT

/WEITE HERAUSFORDERUNG

Bedeutung von Selbstverantwortung und Eigeninitiative steigen. Beziehungen werden lockerer
und flexibler. Es gibt beruflich und privat mehr Optionen.

Steigende Konsumentenmacht (i) / 71%
Steigende Fragmentierung ()

Neue Umgangsformen mit externen Stakeholdern @ |
Komplexe Okosysteme (D //7 / f / W 7 ',,
“ . @ | Y /4// Gl AV

Neues Konsumverstindnis (D {/ /v // 7
// il / WA

(n=810, Angabe der Top-2-Box auf 5er Skala: ,sehr groRer/groBer Einfluss auf Strukturen, Arbeitsweisen und Kompetenzen®”)

Quelle: Deutscher Marketing Verband e.V. | ,Studie - Marketingorganisation der Zukunft”, 2014

35 I o



EINSATZ DIGITALE MEDIEN

Unabhangig davon, ob ENTSCHEIDEND FUR DEN ERFOLG VON WERBEKAMPAGNEN

ein Unternehmen in den
diversen Kanale ,real”
vertreten ist oder nicht,

Werde das neue
. Gesicht der OTTO Fanpage! m
so werden Meinungen, e -

Kommentare und -
Bewertungen hierzu i ;
immer fur potentielle

Kunden auffindbar sein.

Kundenrezensionen
Bewertungen Blog



NEUE ARBEITSWELTEN

DRITTE HERAUSFORDERUNG

Unternehmen werden flexibler, Arbeitswelten verandern sich. Arbeitsprozesse und
Organisationsstrukturen werden virtueller, durchlassiger und vernetzter. Statt Konkurrenz und
Kontrolle gewinnen Kooperation und Werte an Bedeutung fur FUhrungskrafte. Neue
Anreizstrukturen jenseits von Geld und Macht, Statussymbolen und Karriere werden wichtiger.

Neue Kompetenzen (V)

Gestiegene Anspriiche versus Leistungsdruck (i)
Virtualisierung von Arbeit und Wissen (0
Andere Karrierewege (i)

Neue Vorbilder ()

=

[ors

43%

35%

60%

(n=810, Angabe der Top-2-Box auf 5er Skala: ,sehr groRer/groBer Einfluss auf Strukturen, Arbeitsweisen und Kompetenzen®)

Quelle: Deutscher Marketing Verband e.V. | ,Studie - Marketingorganisation der Zukunft”, 2014



ABGRENZUNG VON GENERATIONEN

UNTERSCHEIDUNG IN DER KENNTNIS UND NUTZUNG DIGITALER KANALE

,Digital Natives sind Menschen, die nach 1980 direkt in das
DIGITALE NATIVES digitale Zeitalter hineingeboren wurden. Sie sind durchweg
CEEENECUCERCLRIN  vernetzt und mit den neuen digitalen Medien und

MOg'ICh keiten bestens vertraut.” (Vgl.: Palfrey/ Gasser 2008: Generation Internet)

Ab 80er Jahre

Menschen, die ins Digitale Zeitalter hineingewachsen sind,
und fur die Digitales zur Selbstverstandlichkeit geworden ist,
ohne die analogen Kandle zu vergessen

DIGITALE ADAPTIVES

(oder auch Generation x)

60er/ 70er
Jahre

Ein Digital Immigrant ist eine Person, die nicht mit digitalen
DNElU Lz Technologien aufgewachsen ist, sondern sich deren
IMMIGRANTS g g '

(oder auch Baby Boomer) Benutzung erst im Erwachsenenalter aneignen musste.
A0er/ 50er (Quelle: http://www.gruenderszene.de/lexikon/begriffe/digital-immigrant)

Jahre

Vgl. hierzu auch: Prof. Dr. Thorn Kring (2013), GENERATION Y - ANFORDERUNG AN PERSONAL- UND ORGANISATIONSENTWICKLUNG




Digital Natives Digital Immigrants

Es gibt (gefUhlt) keinen Unterschied  On- und Offline sind 2 separate

zwischen digitalen und analogen Welten. Dabei sind digitale

Dingen. Kanale weiterhin “unbekannte”
Kanale, die nicht richtig
verstanden werden.

Die unterschiedlichen
Generationen sind im
Gebrauch/ ihrer Kenntnis
digitaler Kanale klar zu

definieren
Sozialverhalten Online ist das gleiche wie Offline. Online ist etwas anderes als

Man fuhlt sich in beiden “Welten” Offline. Das Internet wird fur

verbunden und befreundet. spezielle persdnliche Themen
genutzt. Die digitale Welt dient als
add-on zum normalen Leben.

Mediennutzungs- Immerzu online, sozial verbunden Online ist eine Entscheidung im
griinde und gut informiert. Sinne eines Ziels und kein
Begleiter.
Mediennutzungs- Early adopters, die alles E-Mails und Informationssuche
verhalten ausprobieren, und in Netzwerken stehen im Vordergrund bei der
arbeiten. Digitale Medien gehoren Nutzung digitaler Medien.

zum Leben dazu. Kommunikation
wird zum Grundbedurfnis.

HGITAL CROoe

Vgl.: Molenaar, Cor (2010). Shopping 3.0. Shopping, the internet or both. Farnham, Surrey: Gower Publishers, S. 15. 39 I STROER



MULTIOPTIONALITAT TRANSPARENZ MEDIENBEWUSSTSEIN

Digital Natives sind = Digital Natives kdnnen aus = Schnelle Verfugbarkeit von = Aufgewachsen in einer von
anhand ihrer vielen Optionen wéahlen Information Medien und verschiedenen
Charakteristika/ 3 3
Eigenarten zu definieren = Bindungsangst vorhanden = Vergleichbarkeit und Kandlen gepragten Welt
(Identifikation als Nachprufbarkeit in m Allgegenwart von
Herausforderung in vernetzter Markenbotschaften
komplexer Umwelt) Informationswelt :
m Strategien gegen
m Feedbackkultur ReizUberflutung
INDIVIDUALISMUS FLACHE HIERARCHIEN INNOVATION
m Digitale Darstellungen von m Vergleichsweise gering m Infragestellung von
Identitat (Facebook & co.) ausgepragtes (kommunikativen)
= Wettbewerb um Hierarchieverstandnis Regelungen und Ablaufen
Aufmerksamkeit = Bemessung von Autoritat = Kreativer, spielerischer
an Leistung und konkreten, Umgang mit Information

m Segmentierungin
spezifischen Netz-
Communities

erfahrbaren Ergebnissen

Vgl. u.a.: Tapscott 2009 - Grown up digital, Parment 2009 - Generation Y



POST-WACHSTUM

VIERTE HERAUSFORDERUNG

Konsum war bislang der Motor des Wirtschaftswachstums. Doch gibt es Anzeichen fur die
Ablosung der Dominanz des rein quantitativen Wachstums. Soziale und 6kologische Aspekte
haben dabei zunehmend Einfluss auf Organisationen.

Steigender Erfolgszwang (i)
Neue Konkurrenten ()
Neue Markte ()

Dauerhafte Krisen ()

Ende der Steigerungslogik ()

(n=810, Angabe der Top-2-Box auf 5er Skala: ,sehr groBer/groRer Einfluss auf Strukturen, Arbeitsweisen und Kompetenzen®)

Quelle: Deutscher Marketing Verband e.V. | ,Studie - Marketingorganisation der Zukunft”, 2014
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STROER

DIGITAL GROUP

Es gibt viele interessante
Werbekampagne, die
das neue
Mediennutzungs-
verhalten nutzen

The LEGO Codes

QR Codes made
of real LEGO bricks!

THE BRIEFING
myToys.de is Germany’s largest online toy store.
The task was to advertise LEGO, one of the
company'’s leading products.

THE SOLUTION

An interactive outdoor campaign as playful as
LEGO itself! Therefore, we utilized QR Codes
that can encrypt all kinds of information. They
are usually printed in black and white. But the
codes we created were different:
Three-dimensional, colourful and built by hand,
using real LEGO bricks! The decoding in the
cell phone’s display suggested one of many
imaginative possibilities that could be built
with the LEGO bricks used in the code. With
an included web-link, the corresponding brick
box could be ordered online from myToys.de

THE RESULTS

Online tracking showed, that 49% of all visitors
at the LEGO sites from myToys.de were achieved
through our campaign. Compared to the non-
advertised LEGO products from myToys, the
brick boxes were sold twice as much.

A sea serpent that attacks a pirate ship. Or
whatever you can imagine! Get the LEGO
bricks now at www.mytoys.de/box2

See a LEGO Code...

take a picture...

Cruck the LEGO Codet

A wizard In front of a princess castle. Or
whatever you can imagine! Get the LEGO
bricks now at www.mytoys.de/box4

A spacecraft hovering above an alien colony.
Or whatever you can imagine! Get the LEGO
bricks now at www.mytoys.de/box3

A fire truck extinguishes a burning house. Or
whatever you can Imagine! Get the LEGO
bricks now at www.mytoys.de/box1

and order a LEGO brick box.
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DIGITAL GRC

Es gibt viele interessante
Werbekampagne, die
das neue

Mediennutzungs-
verhalten nutzen




“Trance” - ¢in
kriminalistisches und

erotisches Verwirrspiel

niiu: , Alle personlich relevanten News in EINER App

Guten Tag,
stephan wrede

Beliebtester Artikel

Fall Limburg: Erzbischof
schaltet den Papst ein

Politik

Zollitsch: "Wir haben eine neue Situation” - Tebartz
droht Strafbefehl

Franz-Peter Tebartz-van Elst hat es in der Hand. Er
konnte dem Spuk von jetzt auf gleich ein Ende
bereiten. Dem Spuk, der ihn selbst ja am meisten
mitnimmt, angeblich so sehr, dass er sogar korperlich
von der Affare gezeichnet ist. Trate er zuriick, egal,
wie unfair er das insgeheim fande, ware die
Aufregung vorbei, der Schaden fiir die Kirche
eingedammt, ein Zeichen der Demut gesetzt. Es ware
so einfach. Aber der Bischof von Limburg tritt nicht
zuriick. Und tut sich und der Kirche also auch noch
diesen historischen Tag an. Donnerstagmittag,
Bundespressekonferenz in Berlin. Erzbischof Robert
Zollitsch, der Vorsitzende der Deutschen Bischofsk...

sport
Bid

Technologie &
Wissenschaft
Macwelt

NZZ

Aus aller Welt

Neue Zurcher Zeitung

Ow)

Internationales
Deutsch EN

Lifestyle

Spot On

*

Favoriten
(o)

online

Unternehmen

Kultur

{amburger Abendblatt

@

Andern

o
!




STROER

DIGITAL GROUP

Es gibt viele interessante
Werbekampagne, die
das neue
Mediennutzungs-
verhalten nutzen
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At WannaBeLike.com, you can get the style of the stars

CWanncheLike&om

' SCARLETT
! JOHANSSON

2
DAVID BECKHAM

RAC B
v

| Alessandra Ambrosio, die Shopping Queen!

'
Sean—— o folge Alessandra Ambrosiol
'

/| Hif ur [l 2.2 T=d

bekanntar 2u werden

lalis dir die Seite gefallt m

Low Boots von Fericelli
Sale 119,40 €
Zum Shop
Sportoo
3 ouf die Wunschilste
Hemd von Only
Sale 2295 €
Zum Shop
) Zalando
B ouf die Wunschiiste

Armband von Michael
Kors

69,00 €
Zum Shop

Chirist

3 ouf die Wunschiiste
Tasche von Even&Odd
3995 €

) Zum Shop

Zalando

B auf die Wunschiiste

Uhr von lette

'
WBL Styleredakiion |




MEDIZINISCHES AKUTKRANKENHAUS-RETTUNGSDIENST INFORMATIONS-
MA-RIKA UND KOMMUNIKATIONSSYSTEM FUR AKTUE NOTFALLE IM ALTER

etzt

Notruf wahlen

112
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b My Social Book Ein Social Book erstellen Gift Card @ic  Logn = Warenkorb ()

Mit My Social Book wird dein Leben zu einem Buch

Warum Facebook in Buchform?

v So einfach und problemlos behaltst du den Uberblick.
v Bewahre deine Erinnerungen sicher auf.

v Erzahle deine tolle Geschichte!

CIAL BOOK 2012

ot

MY S

MY SOCIAL BOOK 2013

JN YELLS

5 My Social Book

£ My Social Book
R

5 My Sacial Book
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KAM PAGNE: VODAFONE FIRST

= Vodafone Firsts inspiriert Menschen etwas zum Ersten Mal zu tun mit " \
Hilfe der Vodafone Technologie '

= 4 Videos mit den YouTuber Simon Desue und Dagi Bee:

S . Ankundigungsvideos um auf das Tagesevent aufmerksam zu machen und die Community auf den Live
Stream zu lenken

= Innerhalb einer Woche fast 1,5 Mio. Klicks erreicht
m 2 Videos Uber das Tagesevent um Uber das Event und die Eindrucke zu berichten

m Produktplatzierung der First Kampagne in den redaktionellen Beitrag des jeweiligen Klnstlers

t'_"" »
(P N (
g '

¥
{



DER KONSUMENT ALS TEIL DER ORGANISATION

INTEGRATION DES KONSUMENTEN MIT HILFE VON EMPFEHLUNGSMARKETING

WORD-OF-MOUTH

Produkttestplattformen

bieten ein gutes Beispiel
dafur ,wie naturlich analoge
Verhaltensweisen in die

digitale Welt uberfGhrt wird

Beispiel: Ergebnisse (User generated Content) essence WOM Kampagne auf madchentesterin.de

uuuuu



HINTERGRUND

WORD-OF-MOUTH MARKETING

Empfehlungsmarketing-Kampagnen sind ein extrem
authentisches und interaktives Marketing-Tool, das
Konsumenten motiviert, uber inre Erlebnisse mit
Marken oder Produkten zu sprechen und crossmedial
davon zu berichten.

Es bietet Unternehmen die glaubwurdigste Form der
Marken-Kommunikation auf Basis einer intensiven
Auseinandersetzung aul3erhalb des originaren
Verwendungszwecks (Brand Engagement).

Es unterstutzt die Markenbekanntheit (Awareness)
und mittelbar die Neukundengewinnung sowie den
Absatz. Empfehlungen sind erwiesenermalien das

starkste Kaufargument fur Konsumenten.
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STARTSEITE

mytest

Zur Umsetzung der
WOM-Kampagnen nutzt
die Stroer Digital Group
eine state-of-the-art-
Technologie mit hoher
User Experience/
Usability.

Unter Moderation
erfahrener
Projektmanager werden

die Projekte im Look & e

Feel des Advertisers 3 3 0
(der Marke/ des t B
Produkts) umgesetzt. —— Lw

bl

Beispiel: Umsetzung einer Philips WOM Kampagne auf mytest.de

ADVERTISER GEBRANDETER
PROJEKTBLOG

aaaaaaaaaaaaaa



https://www.mytest.de/mytest/kampagnen/philips-shaver-9000/index.php

mytest PHILIPS
MensHealth =L

FITNESS HEALTH FOOD LOVE STYLE TECH LIFE COMMUNITY SHOP VIDEO e . 8

TOPTHEMEN: Fors Camp 2015 avneicen Fasnion-Trena %r den Winter Coer-Mose-Contest 2015 Frisuren Frsss-Rezegte

BEWERBUNGSPHASE

mytest - o ol i

= Public Video

Challenge starten >

Mit einer Reichweite
von uber 36 Mio.
Unique Usern bietet die

Pursche Capree Ve - Kraftsofvertrsch (n 10 ik lombiir 1156, 0 Evisisees

| myteSt REIChWEIten ot s euatiacs 7140 it 4 oo 7 gt S st 218 WAL

.. . . e & |

Stroer Dlgltal GrOUp n Digital Life Automotive E?\Vtvsr- K'i:c?sr?lgiaf;

seinen Themen-Channels tainment y

immer die richtige

Zielgru ppe fU r daS Zu Health & Social STARK VWIE CHAMPIONS

testende Produkt Sport Active Living Travel Networks Das Training der Profi-
estende Froaukt. Rennfahrer

Renianrer siagen it allen ureh MomDnrat - e FRess entscneioet
‘Seit oger Crasn? EIusMIps won 3 DTH-Prons r scmelie Erdige

BILDSTRECKEN

Reichweite kann sowohl Energy & I
. . Telco ecommerce Frauen
in der Generierungs-

phase (Aquise von Beispiel: Umsetzung Online Bewerbung Philips WOM Kampagne
Testern) als auch in der
Nachhaltigkeitsphase

(Kommunikation .

auf menshealth.de

Einbindung der
Kampagne in zielgruppen-
zentriertes Umfeld zur
Generierung der
Teilnehmer.

Exklusiv bei
mytestl

Testergebnisse/

Nutzung User *l
generated Content)

genutzt werden, das

Produkt in der richtigen t

Zielgruppe zu pushen. 54 I s Aacer
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mytest PHILIPS

PUBLIC PORTAL

ZIELGRUPPENRELEVANTE VERLANGERUNG

m Public Portal unterstutzt die WOM Kampagnen nachhaltig
dort, wo die Zielgruppen zu finden sind:

m In hochfrequentierten Stationen der U- und S-
Bahnnetze,

= in Bahnhofen,

tester pei
mytest @ = in Shopping-Centern.

m Public Portals konnen

PHILIPS

m Vvor Start der Kampagne zur Generierung von
Tester/innen und

m im Nachgang des Projekts zur Darstellung der
Testergebnisse (KPIs und Kernaussagen)

genutzt werden.

Beispiel: Umsetzung Public Video Bewerbung Philips WOM Kampagne auf mytest.de
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STROER

DIGITAL GROUP

Neben der mytest
Plattform gibt es
zielgruppen-spezifische
White Label
Plattformen mit
verschiedenen
Verlagstiteln und im
Special Interest Umfeld,
die die Stroer Digital
Group exklusiv
vermarktet und fur den
Kunden betreut.

WOM PLATTFORMEN

ZIELGRUPPENSPEZIFISCHES EMPFEHLUNGSMARKETING

ZIELGRUPPEN
UBERGREIFEND FAMILIEN TIERHALTER

fo.mlllen e pfotentester

rrytesl:

Mi:dchen

TESTERIN

M"‘,\,,.,\' T =3
M

i ; MADAME
f##jolietesterin 173

et




STROER

DIGITAL GROUP

Gerade die die
crossmediale
Ausspielung von WOM-
Kampagnen unterstutzt
den Advertiser
nachhaltig bei der
Erzielung der
gewunschten Effekte.

Die Stréer Digital Group
ist der einzige Anbieter,
der Advertisern die
Maoglichkeit gibt, die
Testern Uber eine mobile
App (iOS und Android)
noch interaktiver und
aktivierender in das
WOM-Projekt
einzubeziehen.

ONLINE PORTAL & MOBILE PORTAL & PUBLIC
SOCIAL MEDIA MOBILE APPm PORTAL

ﬁngf ® ﬁ
DS \ , - -

IST EINE VERLANGERUNG IN PRINT MOGLICH

UBER DIE FRAUEN-FOKUSSIERTEN PLATTEORMEN
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Any auestions?
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IHR ANS‘PRECHPARTNER
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STEFAN SAUTMANN STROER

Managing Director WOM DIGITAL GROUP

Stréer Digital Group GmbH
Stréer-Allee 1
50999 Koln

Tel.: +49 172 - 53 77 099
Email: s.sautmann@stroeerdigitalgroup.de
Web: www.stroeerdigitalgroup.de

Alle dargestellten Informationen sind Eigentum
der Stroer Digital Group. Eine Veroffentlichung
und Nutzung, auch auszugsweise, ist nur nach
Rucksprache mit der Stroer Digital Group
gestattet.




